





ULRICH KIESOW GEWIDMET,
DEM GEISTIGEN VATER DER SPIEIWELT AVENTURIEN

Lektorat: Florian Don-Schauen, Thomas Romer
Cover: Tom Thiel
Umschlaggestaltung: Ralf Berszuck
Innenillustrationen und Karten: Don-Oliver Matthies, Caryad (S. 76), Y (S. 84)

Copyright © 2014 by Ulisses Spiele GmbH, Waldems.
DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN, DERE,
MYRANOR, RIESLAND, THARUN und UTHURIA
sind eingetragene Marken der Significant GbR.
Alle Rechte von Ulisses Spiele GmbH vorbehalten.

Titel und Inhalte dieses Werkes sind urheberrechtlich geschiitzt.
Der Nachdruck, auch auszugsweise, die Bearbeitung, Verarbeitung,
Verbreitung und Vervielfiltigung des Werkes in jedweder Form,
insbesondere die Vervielfiltigung auf photomechanischem,
elektronischem oder dhnlichem Weg, sind nur mit schriftlicher
Genehmigung der Ulisses Spiele GmbH, Waldems, gestattet.

ISBN 978-3-95752-922-0



Reise zum Horizont

von

Thomas Finn und Anton Weste

Ein Abenteuer
fiir den Meister und 3 bis 6 Helden
der Erfahrungsstufen 4 bis 8

Dank fiir Beratung und jede Art von Unterstiitzung an
Peter Diehn, Andree Hachmann, Stefan Kiippers, Jorg Raddatz, Thomas Rémer,
Gregor Rot, Hadmar Freiherr von Wieser sowie die Briefrollenspieler Thorwals

Gewidmet den Autoren und Spielern der nichsten 100 Abenteuerbinde.



Vor dem Abenteuer (MeisterinfOrmationEn) ....o.eccveereerveereeseereenreesseeeenseersesseesseseesseens 5

Handlungstiberblick (Meisterinformationen).........ceeeeeeeeveereeeeeneereeneenecneenenenene 5
Kapitel I: Die Karte nach Westen.....ccooeiviiiiniiciniiiiiiciinccccicceceeeens 9
Unter der Adlerflag@e ....c.coveveeevieueiniiiciniiiiiiccieccicce e 10
»Uiber die gueldnen Landtec.. ..o 13
Der Fluch der Draydal .......ccooviiiiiiiiiiiiiiiiiiccns 15
Besondere Angelegenheiten ..o 17
Die Kupferplatte des Bhuan Bruadir.......ccceeiiininneciccciinneeeecccene 18
Kapitel II: Abschied von AVENTUIIEN c.c.cvveeiriveirieieiieiciinceeeree et 25
Tag der Vergeltung ......c.ccoveueirinieininiciiecciectceterc ettt 26
Leinen 108! ..o e 29
Kapitel III: Sieben Winde ......ccovieiioiniiiiniiiiiiiiiciictcccteceeeeeeneeees 32
Gegen den Beleman — Alltdglichkeiten der Fahrt.....oo.ccoviiincincinnciee. 32
Nuiannas Schwaden ... 33
Verfolger im KIeIWasser .....c.ccveueuiririeininieiinieiciniciciec et 36
Nagalosch — das Eiland der Feuervogel........coveivniiiiiniiiniiiiccccnceee 43
Ratten laute ....vveveiiiieiecccee e s 47
Die Karchysiu oottt 49
GeSraNdEt. ..o s 52
Insubordination........c.cccoueiciiiiiiniiiiicc e 54
Der Efferdswall ... 57
Kapitel IV: Vor den Pforten Myranors........c.coeeeeereeeeenieueenneeeneseeneeescseeseeseseeseens 60
Die Singenden Ineln.......cooviiiiii 60
Réiuberischer EMpPIang ..o e 62
Balan Cantara........coocoviiiiiiiiiiii e 64
Anhang [t SChiffe .ot 67
Das Geisterschiff......c.oovvieiiieiiciiieeectr s 72
Die Verfolger — AlAnfas Expedition ..o 74
Anhang IT: Nautis Personac......c.occccereeninicininieinineciniectseeeeseeeeseeseeseeseeseesenes 76
Auf der Prinzessin Lamea .......o.oceeeiirininninecccccceeeeeeeeeeee e 76
Auf der KOnig Tolman ......cccceeeiiniieiiniiiiiciiccecceccteeeteseeesee et 81
Auf der Prinz Shafir ... 82
Anhang I Artefakie. ..ot 84
Anhang IV: Logbuch der EXpedition .......c.occvnieicininiciinicciniicinccrccenecennes 85

Handouts und Pline

REISE ZUM HORIZONT



Einleitung
Willkommen zu einer der groBten Entdeckungsfahrten seit den legen-

diren Reisen von Ruban dem Rieslandfahrer, dem bardenbesungenen
Wettstreit zwischen Asleif Foggwulf Phileasson und Beorn dem Blender
oder der Stidmeerexpedition der Korisande (die letzten beiden kénnen
Sie in den wieder neu aufgelegten DSA-Binden Die Phileasson-Saga
und Lockruf des Siidmeers nacherleben).

Diesmal gilt es nicht, weitere Geheimnisse des aventurischen Kontinents
zu erforschen. Diesmal gilt es, ebenso legendire wie ferne Gestade
anzusteuern, um die schon seit iber zwei Jahrtausenden unglaublich
anmutende Fabeln, wundersame Sagen und ritselhafte Geschichten
kreisen.

Wir laden Sie ein auf eine gefahrvolle Reise zum Horizont. Eine Fahrt,
die Sie und Ihre Helden quer iiber das Meer der Sieben Winde und weit
dariiber hinaus fithren wird. Begleiten Sie uns in jenes legendire Reich,
das die Aventurier nicht ohne Grund auf einen verheiungsvollen Namen
getauft haben: das Giildenland!

Das vorliegende Abenteuer, das Sie moglichst komplett durchlesen
sollten, bevor Sie sich daran machen, es mit Ihren Spielern zu erleben,
stellt den Auftakt zu phantastischen Entdeckungen und Abenteuern im
fernen Westen Deres dar.

Schon kurz nach Erscheinen dieses Abenteuerbandes werden wir Sie
in der Box Myranor — Das Giildenland mit weiteren Informationen
iiber den legendidren Westkontinent versorgen. In ihr finden Sie alles
Wissenswerte iiber jene fantastischen Gefilde jenseits des Meeres der
Sieben Winde, die in diesem Abenteuer nur gestreift werden konnen.
Sie halten dann alle Informationen in der Hand, die nétig sind, um das
Giildenland auf eigene Faust zu erforschen.

Zu den Teilnehmern der Expedition

Die vorliegende Expedition wird fiir Ihre Helden eine Reise ohne Wie-
derkehr sein. Es wird geraume Zeit verstreichen, bis sich fiir Ihre Gruppe
wieder die Chance zu einer Riickkehr nach Aventurien bietet. Wir halten
es daher nur fir fair, dass Sie Threr Spielrunde deutlich machen, dass
die Entscheidung, nach Giildenland zu reisen, fiir einige derische Jahre
kaum riickgéingig zu machen sein wird.

Da es sich bei der Reise zum Horizont um eine Expedition handelt, die
staatstragenden Zwecken sowie der Mehrung aventurischen Wissens
um die fernen westlichen Gestade dient, scheinen uns allzu exoti-

sche Heldentypen als Teilnehmer cher unangebracht. Der ‘nivesische
Halborkschamane’ sollte daher eher Heldentypen weichen, die einen
ernsthaften Grund vorweisen konnen, sich der Expedition des Horasiats
anzuschlieBen. Solche Zweck-Exoten kénnen sie plausibel nur wie unter
Heldeneinstieg IT auf S. 30 beschrieben cinfiihren.

Wenn méglich, sollten Ihre Helden schon gewisse Eigenschaften (oder
ruhmreiche Taten) vorweisen kénnen, die sie in die engere Wahl kommen
lassen. Hierzu zihlen nautische Kenntnisse ebenso wie ein Ruf, den sich
cin Held eventuell auf dem Gebiet der Magie oder anderer Wissensgebiete
(Fauna & Flora, Sprachen, Handel, Echsenkunde etc.) angeeignet hat.
Das wesentlichste Merkmal, das die Expeditionsteilnehmer im Gegensatz
zum normalen Aventurier aufweisen sollten, ist natiirlich eine gehorige
Portion Neugier und Unerschrockenheit. Eigenschaften, die Helden
geradezu definieren.

Feinde des Reiches: Da es sich bei der anstehenden Reise um eine Ope-
ration des Horasreichs handelt, scheiden fiir die Expedition natiirlich alle
Heldentypen aus, die aus der verfeindeten Schwarzen Allianz oder aus
Thorwal stammen. Um Charaktere aus diesen — aus horasischer Sicht
gesehen — Problemregionen in die Giildenlandkampagne zu integrieren,
bedarf es daher einiger Tricks:

@ Al'Anfa ist hier der groBe, ebenbiirtige Gegner des Alten Reiches, den zu
stellen und zu iiberlisten es wiihrend der Uberfahrt einiger Anstrengung
bedarf. Ein alanfanischer Spion, der an Bord entdeckt wird, wird daher
umgchend hingerichtet. Ausnahmen von dieser Regel gibt es nicht!
Gegen Ende des Abenteuers wird aber eine Situation eintreten, in der
beide konkurrierenden Parteien gezwungen werden zusammenzuarbei-
ten. Spieler, die einen alanfanischen Heldentyp spielen méchten, sollten
sich daher fiir den ersten Teil des Abenteuers einen Ersatzcharakter
ersinnen, der spiter leicht vom Spielleiter tibernommen werden kann.
Bis dahin wird der alanfanische Wunschcharakter Thres Spielers in Thre
meisterlichen Hinde wandern.

® Thorwaler werden zwar an Land konsequent von den horasischen
Staatsbeamten als Besatzungsmitglieder abgelehnt, aber als blinde Pas-
sagiere oder Schiftbriichige sollten diese Helden (zumindest auf hoher
See) ohne gréBere Probleme zu den anderen Helden stoBen konnen.
Natiirlich bietet es sich insbesondere bei Thorwalern an, dass diese
ein knappes halbes Jahr spiter die Nordlandroute zum Erreichen des
Giildenlandes wihlen. Auch diese Route ist fiir alle Teilnechmer sehr
abenteuertrichtig — jedoch gleichzeitig auch so abenteuertrichtig, daf
wir uns ihr hier nicht ndher widmen kénnen ...

Handlungsiiberblick (Meisterinformationen)

Winde des Gestern — Was bisher geschah

Um Thnen Hintergriinde und Ziel der anstchenden Expedition ver-
stindlich zu machen, listet die folgende Ubersicht in chronologischer
Reihenfolge alle bisherigen Ereignisse um die erste Harikafahrt und den
Trubel um die Riickkehr der Expedition auf. Alle Informationen, die zum
Zeitpunkt des Einsetzens von Reise zum Horizont nicht éffentlich (d.h.
aus Journalen wie Seewind oder dem Aventurischen Boten, den Erzih-
lungen von Wandersingern oder verbreiteten Geriichten erschlieBbar)
sind, wurden grau unterlegt:

Rondra 19 Hal: Im Stidmeer verschwindet die Swafnirs Rache, das Schift
der Roten Harika, vor Traheliens Kiiste. Kaiserin Amene-Horas wirft
Trahelien vor, das Schiff versenkt zu haben; Harika wird fiir tot erklirt.
(siche auch Aventurischer Bote #43)

Tatsichlich ein Manover der Admiralitit, um Harika im Geheimen eine
Expedition vorbereiten zu lassen, die die Kiisten Rieslands erkunden und
maoglicherweise eine Ostpassage ins Giildenland finden soll.

Friihling 22 Hal: Nach iiber drei Jahren aufwendiger Vorbereitung,
wihrend derer nach und nach Schiffe und Material zur Insel Korelkin,
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einem horasischen Stiitzpunke dstlich von Maraskan, transportiert wur-
den, liuft die Expedition mit den Altoum-Winden aus: Die Schivonellen
Prinzessin Lamea und Gylduria von Bethana sowie die Karavelle
Avesfreund, insgesamt mit 189 Frauen und Mannen besetzt, fahren unter
dem Kommando der Roten Harika zu neuen Ufern. Einzelne Geschehnisse
dieser beispiellosen Entdeckungsfahrt konnen Sie der Welt des Schwarzen
Auges, S. 102—116 entnehmen.

21. Peraine 29 Hal: Nach sieben Jahren Irrfahrt, wihrend derer auch
der Admiralstab zu Grangor aufgrund der Ereignisse um Borbarads
Riickkehr die Expedition fast vergessen hatte, erscheint die ramponierte
Prinzessin Lamea in der Lagune von Grangor; die Seegardisten finden
nur 27 von der Efferdsieche gezeichnete Seelen — darunter Harika — vor
und schirmen das Schift komplett ab. Geriichte um eine Weltumsegelung
machen die Runde. (AB 80)

Die Logbiicher der Expedition losen helle Aufregung aus und
werden sogleich von Weisen der Hesindekirche iiberpriift.
Staatsadmiral Gilmon Quent signalisiert dem Horaspalast, dass
in Bilde eine weitere Expedition ausgeriistet werden soll, um das
giildenlindische Endurium (s.u.) zu bergen, bevor andere Michte
— insbesondere Intimfeind Al’Anfa — davon Wind bekommen.

Friithling 29 Hal: Die Knappheit einiger Luxusgiiter durch die borba-
radianische Invasion und die sensationelle Meldung um Harikas Riick-
kehr geben Nihrboden fiir neue Giildenlandexpeditionen.

Al'Anfa lisst von einer havenischen Werft zwei grofie Hochsee-
karavellen bauen. Urspriinglich als reine Handelsexpedition in
den Westen gedacht, sollen sie sich bald an das Kielwasser der
horasischen Flottille heften.

Ingerimm 29 Hal: Harika von Bethana wird in die Hallen der Weisheit
zu Kuslik zu “eingehenden Konsultationen tiber die wissenschaftlichen,

staatsrechtlichen und merkantilen Implikationen” ihrer Fahrt einbestellt.
Die Staatsfithrung des Horasreiches beférdert Harika zur Admiralin und
stellt umfangreiche Mittel zur Ausriistung einer weiteren Expedition
zusammen. (AB 81)

Der Planungsstab entscheidet sich schon friih angesichts der
Gefahr durch thorwalsche und alanfanische Anschlige, dffentlich
nur eine Scheinflotte bei Grangor aufzubauen und die tatsich-
liche Expeditionsflottille im geheimen Hafen Tul’ka’var auf den
Zyklopeninseln bereitzustellen.

Auf den Zyklopeninseln werden verloren geglaubte Schitze geborgen,
die zum groBten Teil noch aus der Zeit vor dem Brand (993 v.H.) der
legendiren Hesindebibliothek zu Bosparan stammen (siche auch das
DSA-Abenteuer Zyklopenfeuer). Darunter befindet sich ein mysteridser
Kristallschidel, dessen giildenlidndische Herkunft spiter vom Institut der
Arkanen Analysen zu Kuslik erkannt wird.

Die Gelehrten vermuten richtig, dass das Artefake eine ungeheuerliche
Verstindigungsmagie in sich birgt; sie unterliegen aber dem Trugschluss,
das Objekt im konkreten Fall auch aktivieren zu konnen. Ein Test im
Vorfeld wird nicht riskiert, da der Verlust astraler Kraft des Artefakes
befiirchtet wird. Haldana von Ilmenstein, die hochste Hesindegeweihte
Aventuriens, entscheidet Anfang Travia, das Artefakt der Expedition als
Hilfsmittel beizusteuern — nicht ahnend, dass die Al'Anfaner ebenfalls
Kenntnis von dem wundersamen Kristallschidel haben und als einzige
iiber den geeigneten ‘Schliissel’ verfiigen, diesen auch zu aktivieren.

Praios 30 Hal: Dic horasische Flotte requiriert die in Bau befindlichen
Schiffsriimpfe einer Schivone und zweier Schivonellas, tauft sie auf die

Dramaturgie auf hoher See

Die Reise zum Horizont wird einen ungewdhnlich langen Zeitraum
in Anspruch nehmen: Eine Reisedauer von insgesamt etwas iiber
zweieinhalb Monaten. Die Uberfahrt kann daher schnell etwas eintonig
werden, wenn sie von Thnen als Meister falsch prisentiert wird. Wir
mochten an dieser Stelle einige meisterlich-dramaturgische Kniffe
ansprechen, mit denen diese Gefahr im wahrsten Sinne des Wortes
‘umschifft’ werden kann:

Helden an vorderster Front

Der Vorspann dieses Abenteuers bis zur eigentlichen Abfahrt dient unter
anderem dem Zweck, Ihre Helden das unbedingte Vertrauen Harikas,
der Expeditionsleiterin, gewinnen zu lassen. Dies erleichtert es Thnen
spiter als Meister, die Helden (in Gestalt Harikas) bei allen kleineren
und gréBeren Schwierigkeiten hinzuzuziehen und damit beschiftigt
zu halten. Hierzu gibt Thnen auch das Kapitel Gegen den Beleman
— Alltdglichkeiten der Fahrt noch einige Tipps an die Hand.

Mikrokosmos Schiff

Die Prinzessin Lamea wird fiir Thre Helden fiir zweieinhalb Monate
zum stindigen Aufenthaltsort. Ein typischer abgeschlossener Hand-
lungsschauplatz, auf dem Intrigen, Freundschaften und Feindschaften
wie in einem Gewichshaus gedeihen konnen. Nicht zuletzt aus diesem
Bezichungsgeflecht zwischen Spielerhelden und Meisterpersonen wird
die ‘innere Spannungskurve’ der Handlung erwachsen. Bei knapp
130 Mann Besatzung (die gesamte Flottille umfasst gut 500 Expediti-

onsteilnehmer) ist es sinnvoll, sich auf einzelne Schliisselpersonen zu

konzentrieren, die wir im Anhang II beschrieben haben, den Sie sich
sorgfiltig durchlesen sollten.

Kampf der Eint6nigkeit

Das groBte Problem, das Sie als Meister zu bewiltigen haben, besteht
in der Handhabe langer Episoden der Schiffsreise, in denen wenig
passiert. Anstatt den Kapitalfehler zu begehen, jeden verstrichenen
Reisetag auszuspielen und das Meer der Sieben Winde verzweifelt
auf der Suche nach immer neuen Zufallsbegegnungen leerzufischen,
sollten Sie erzihlerisch filmische Methoden wie Zeitrafter und schnelle
Schnitte zuriickgreifen. Etwa so:

»Nachdem ihr das Leck repariert habt, lisst Harika die entsprechen-
den Flaggensignale setzen. Als die Bestitigung von den anderen
beiden Schiffen kommt, setzt ihr die Fahrt wieder fort. Wollt ihr in
den nichsten Tagen noch etwas bestimmies tun?«

Falls die Spieler verneinen, geht das Abenteuer nun wie folgt weiter:

»Die kommenden Tage blist ein steter Wind aus NNO, der Harika
ein zufriedenes Grinsen aufs Gesicht zaubert und auch der Stim-
mung an Bord sehr zutriglich ist. Es ist der Nachmittag des 30.
Reisetages, als ihr am Horizont plotzlich ...«

Mit wenigen Worten werden so gleich mehrere Tage abgehandelt. Die
Handlung setzt erst wieder in dem Moment ein, wenn tatsichlich
etwas passiert.

6
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Namen Horasadler, Sanct Ingalf und Belisarius und beginnt mit der An-
werbung von Seeleuten, Offizieren und anderen Kundigen. Derweilen
lduft die Horaskaiserliche Nordmeerflotte unter Befehl Admirals Rubec
von Chetoba aus und greift Thorwal an, nachdem einige Ottas Uberfille
in horasischer Sechoheit durchgefiihrt haben.

Die Kirchen von Praios, Hesinde, Phex und Efferd fithren Diskussionen
iiber die Erkenntnisse der Harikafahrt und versuchen, Einfluss auf die
zweite Forschungsreise zu nehmen. Harika ist angeblich an einem Fieber
erkrankt, dem bereits finf zuriickgekehrte Besatzungsmitglieder erlegen
sind. (Aventurischer Bote* 82/83)

Agenten fremder Mdichte gelangen in der Zwischenzeit an gehei-
me Informationen iiber die Entdeckungen der Prinzessin Lamea.
Das Schiff selbst wird bei Nacht und Nebel nach Tul’ka’var gelotst
und wieder auf Vordermann gebracht. Al'Anfa, das Mittelreich,
einige Heptarchien und selbst das gerade erst vom Horasreich
attackierte Thorwal riicken die horasische ‘Expeditionsflottille
Giildenland’ in den Mittelpunkt ihrer Interessen. Es kommt in
den folgenden Monaten zum Austausch diplomatischer Noten
und weiteren Spionagefillen (Aktivititen der Hand Borons in
Grangor).

Der wahre Hintergrund der Giildenland-Expedition

Die Nachricht, dass sich das Horasreich keine drei Monate nach Riick-
kehr der Seefahrerin Harika von Bethana erneut anschickt, eine Expe-
ditionsflottille auszuriisten, sorgt fiir Verwirrung unter den Machthabern
der anderen groBen aventurischen Reiche. Ofhziell heiBit es, die neue
Expedition diene Handelszwecken und der hesindegefilligen Mehrung
des Wissens um Sumus Leib — nur, so recht glauben mochte dies niemand.
Die meisten Machthaber auBerhalb des Horasiats argwdhnen, dass Hari-
ka wihrend ihrer Fahrt einen Fund oder eine Entdeckung von ungeheurer
Tragweite gemacht hat. Ein Geheimnis, das nicht nur den erheblichen
finanziellen Aufwand rechtfertigt, sondern auch die hastig anmutenden
Vorbereitungen zum Autbau der neuen Expeditionsflotte erklirt.
Dieses Misstrauen ist auch angebracht: Harika konnte wihrend ihrer
Fahrt im Osten des Giildenlands ein Frachtschiff der Kerrishiter auf-
bringen, das bis zur Reling mit Endurium und weiteren formidablen
Wunderwerken angefiillt war. Thr war der Wert der Ladung sofort bewusst,
auch wenn ihr die Umstinde um Borbarads Erscheinen in Aventurien,
die zum Erliegen des Enduriumabbaus auf Maraskan fiihrten, noch
nicht bekannt sein konnten.

Da sich aber diverse Piraten (Serover und Kerrishiter) auf die Fihrte
der Lamea gesetzt hatten, sah sich Harika gezwungen, durch die Kii-
stensiimpfe nahe des giildenlidndisch-imperialen Balan Cantara ins Meer
der Schwimmenden Inseln und schlieBlich ins Bleichwasser zu steuern,
um das Beuteschiff dort zu versenken und fremdem Zugrift zu entziehen.
Wiihrend Harika ihre Verfolger in der Zwischenzeit mit einigen waghal-
sigen Mandvern beschiftigte, beauftragte sie den durch Ausfall Alterer
zum 1. Offizier beforderten Haridiyon Thaliyin (Sohn des ehemaligen
Seekénigs Mermydion und damit Kronprinz der Zyklopeninseln) mit
dieser heiklen Mission. Haridiyon ist somit der einzige, der von der ge-
nauen Lage des versenkten Schiffes weil3. Bei dem Versuch, Haridiyon

*) Der Aventurische Bote ist das von Redakteuren und Spielern gemeinsam
gestaltete Journal des Schwarzen Auges und informiert zweimonatlich tiber die
wichtigsten aventurischen Geschehnisse. Gegen 4,- DM in Briefmarken erhalten
Sie ein Probeexemplar und die Abo-Bedingungen: Fantasy Productions, Aventu-
rischer Bote, Postfach 1517, 40675 Erkrath

vor Balan Cantara wieder an Bord zu nehmen, wurde die Prinzessin

Lamea von den Verfolgern iiberrascht. Es kam zu einer vertrackten
Situation, bei der sie den Prinzen zuriicklassen musste. Dieser lief3 sich
freiwillig von Harikas Bordmagier mittels GRANIT UND MARMOR
verwandeln, um einem Verhér zu entgehen (in der Hoffnung, dass die
giildenlindischen Beschwoérer diese Verwandlung nicht riickgingig
machen kénnen). Harika versprach ihm zuriickzukehren, um ihn zu
erretten. Vor ihrer Riickfahrt konnte sie noch herausfinden, dass seine
‘Statue’ als Trophie von einer einflussreichen Person in Balan Cantara
aufgekauft wurde — damit verliert sich seine Spur vorldufig.

Zuriick in Aventurien, hatte ihr Bericht iiber den Enduriumfund
durchschlagende Wirkung — nicht zuletzt, da das magische Metall heute
noch kostbarer als in den Jahren vor Borbarads Machtergreifung ist.
Eigentliches Ziel der neuerlichen Expedition ist es — neben dem Aufbau
neuer Handelsverbindungen, der Verifizierung der Ergebnisse der ersten
Fahrt und der Unterstreichung des GroBmachtanspruchs des Horasiats
—, Haridiyon zu befreien, ihn zuriickzuverwandeln und in Besitz des
versenkten Enduriumschatzes zu gelangen.

Zusammenstellung der Flotte

Das Flaggschiff, die wieder instandgesetzte Schivonella Prinzessin
Lamea, soll die Flottille unter dem Kommando Admiralin Harikas ins
Giildenland fithren. Die Schivonella Prinz Shafir unter dem erfolgrei-
chen Giildenlandfahrer Siberius Bramstetter wurde eigens zu dem
Zweck umgeriistet, das noch zu bergende Endurium aufzunchmen.
Die schwerbewaftnete Schivone Konig Tolman hingegen, die unter
dem Befehl des eisenharten Militaristen Rubec von Chetoba steht, soll
den Konvoi auf der Hin- und Riickfahrt vor militirischen Auseinander-
setzungen schiitzen. Und nicht nur das: Rubec von Chetoba hat noch
cinen weiteren Geheimauftrag: Er soll Harika im Auge behalten (dazu
weiter unten mehr).

Intervention fremder Michte

Der einzige Staat, der das Geheimnis des Horasiats bislang liiften konnte,
ist das Mizzelreich. Praios 30 Hal gelang es Agenten der KGIA, zwei
der unter Quarantine stchenden Secleute, die Harika sieben Jahre lang
auf ihrer Weltumsegelung begleitet hatten, zur Flucht aus Grangor zu
verhelfen. Ungldubig vernahmen die Mittelreicher die Nachricht von
dem Enduriumfund.

Das Mittelreich intervenierte sofort auf héchstem diplomatischen Weg
und erinnerte die Vertreter des Alten Reichs an einen (Geheim-)Paragra-
phen des erst kiirzlich geschlossenen Oberfelser Vertrages, dass aufgrund
der Ereignisse in den Schwarzen Landen alle neuen Enduriumfunde
gerecht zwischen den Reichen aufgeteilt werden miissen. Dies ist einer
der Hauptgriinde, warum das Horasiat dem Mittelreich begrenztes
Teilnahmerecht in Form offizieller Beobachter und finanzieller Mittel
cingerdumt hat.

Al’Anfa hingegen ist in diesem Szenario ein ernstzunchmender Gegen-
spieler, der die Expeditionsflotte auch auf hoher See noch beschiftigen
wird. Die Schwarze Perle des Siidens weill (noch) nicht, um was es
im Einzelnen geht, aber der stidliche Stadtstaat ist nicht willens, sich
in Belangen des Giildenlandes vom Horasiat tiberfliigeln zu lassen.
Al'Anfa kommt auch in anderer Hinsicht eine Schlisselrolle zu: Die
Machthaber des Stadtstaats haben Kenntnis von dem erst kiirzlich
geborgenen Kristallschidel giildenlindischen Ursprungs, der der Obhut
der Expedition iberantwortet wurde. Die Al'’Anfaner wissen als einzige
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um die tatsichliche Machtfiille dieses Artefakts und zielen daher darauf
ab, den Schidel in ihre Hinde zu bekommen.

Auch Borbarads Erben in den Schwarzen Landen ahnen, dass sich die
Erkenntnisse der Expedition gegen sie richten kénnten. G.C.E. Galotta,
Dimonenkaiser zu Yol-Ghurmak (ehemals Ysilia), und Xeraan, selbster-
nannter Portifex Maximus der Borbaradkirche, haben daher unabhingig
voneinander Agenten ausgeschickt, um dem wahren Ziel der Expedition
auf die Schliche zu kommen — und diese letztlich scheitern zu lassen.
Dice éibrigen Reiche spiclen in diesem Abenteuer nur eine untergeordnete
Rolle. Einige von ihnen werden jedoch versuchen, ausgerechnet Ihre
Helden mit Spitzeldiensten zu beauftragen.

Und noch eine Macht schickt sich an, das Giildenland zu erreichen:
Anhinger des Namenlosen, die die alten Legenden nicht vergessen
haben, dass dem Liegenden Gott auf dem sagenhaften Westkontinent seit
Aonen gehuldigt wird. Thr Ziel ist es nicht nur, einen ihrer Auserwihlten
dieses namenlose Paradies erreichen zu lassen, sie wollen ihren Glau-
bensbriidern und -schwestern im Westen auch ein tiberaus niitzliches
‘Gastgeschenk’ mitbringen: die horasische Expeditions-Flotte!

Harikas Geheimnis

Seit Admiralin Harika die Singenden Inseln im Perlenmeer entdeckte
(Lexikon, S. 231), weil3 sie um ein Mysterium aus dem vierten Zeitalter,
der Trolldra: Sie fand wihrend ihrer Weltumsegelung heraus, dass die
Singenden Inseln vor dem Giildenland (siche auch die Weltkarte in der
Box Die Welt des Schwarzen Auges) und jene im Perlenmeer zwischen
Aventurien und dem Riesland identisch (!) sind. Mit Hilfe dieser Inseln,
die in unregelmiBigen Abstinden verschwinden, um an anderer Stelle
wieder aufzutauchen, ist es fiir einen Kundigen méglich, unwirklich
anmutende Distanzen zu iiberqueren. Diese Inseln lassen sich mit dem
richtigen Wissen um Tausende von Meilen versetzen. Harika plant da-
her, die Singenden Inseln vor dem Giildenland anzusteuern und sie als
Sprungbrett in den Weiten Sund zu verwenden! Hierzu benétigt sie ein
altes trollisches Artefakt, einen Gelben Obelisk, den sie vorsichtshalber
vor ihrer Rickkehr ins Liebliche Feld auf einer nahezu unbekannten Insel
versteckt hat (eine Vulkaninsel, die Veteranen unter Ihnen vielleicht noch
aus der alten Publikation DSA-Professional bekannt ist).

Weitere Handlungsstringe

@ Verfolger auf hoher See: Wie bereits erwihnt, wird die horasische
Flotte von zwei alanfanischen Schiffen verfolgt, die beide stets knapp
hinter dem Horizont bleiben. Kontakt halten sie zu ihren Agenten an

Bord der drei Schiffe durch einen Hexenvertrauten. Die AI'Anfaner
werden natiirlich versuchen, an die Artefakte und Geheimnisse der Ho-
rasier heranzukommen und diese den Verfolgern zuzuspielen. Spiter im
Abenteuer wird eine Situation eintreten, in der AI’Anfaner und Horasier
gezwungen sein werden, zusammenzuarbeiten. Eine Situation, die zu
cinem Konflikt v6llig anderer Art fiihren wird ...

® Mord an Bord: Der Namenlose Knabe, Tionnin Madaraestadin (sie-
he auch das DSA-Abenteuer Die Tage des Namenlosen), sowie scine
Mentorin Daria Vindest wollen als Legaten ihres finsteren Gottes das
Giildenland erreichen. Dabei riumen die beiden, die als Landschafts-
maler auftreten, moglichst viele Zwélfgéttergeweihte aus dem Weg, um
die einzigen Kleriker zu sein, die im Westen ankommen.

® Die Bronzeplatte: Bevor die Flotte aufbricht, werden die Helden
nach Havena entsandt, um dort aus der iiberfluteten Unterstadt eine
schwere Bronzeplatte zu bergen. Auf ihr ist eine mégliche Route durch
vorgelagerte Riffe in den Hafen Stadt Balan Cantara eingezeichnet
(dem Ziel der Reise). Bei diesen ‘Riffen’ handelt es sich in Wahrheit
um die Uberreste eines Verteidigungsgiirtels aus magischen Fallen und
anderen Einrichtungen. Diese Bronzeplatte dient als kleiner Gag im
Abenteuer, denn die Skizze wird spiter natiirlich noch gebraucht — nur
wird die Platte dann nicht mehr vorhanden sein. Die Spieler miissen
den Weg durch die Verteidigungsanlagen vor Balan Cantara somit aus
dem Gedichtnis heraus finden — das ‘Handout’ lag ja lang genug direkt
vor ihrer Nase herum ...

@ Saboteure an Bord: Die beiden paktierenden Heptarchendiener
Galottas und Xeraans (ein Druide, der sich als Kreaturensammler des
Festumer Zoos ausgibt, und eine ehemalige Wal-Harpunierin) werden
das ihre tun, um die Expedition aufzuhalten.

® Im Namen Ihrer Majestit: Konteradmiral Rubec von Chetoba, der
Kapitin der Kénig Tolman, verfiigt iiber eine kaiserliche Generalvoll-
macht, die es ihm erlauben wird, Harika das Kommando zu entziehen:
Die horasische Admiralitit misstraut Harika. Man befiirchtet, dass die
Jahre der Weltumsegelung ihre Loyalitit ,aufgeweicht® haben kénnten.
Die Helden werden auf diese Art und Weise in den zweifelhaften Genuss
kommen, eine ‘Meuterei von oben’ miterleben zu diirfen.

@ Totet Haridiyon: Der zur Marmorstatue verwandelte Prinz Haridiyon
Thaliyin steht im Kreuzfeuer verschiedener Michte. Da die Speichellek-
ker Palamydas’, des jetzigen Seckonigs der Zyklopeninseln, befiirchten,
dass der Sohn seines Vorgiingers Mermydion Interesse daran haben kénn-
te, an seiner Stelle auf den Zyklopeninseln zu herrschen (und sie somit
Machtund Einfluss verlieren), werben sie Totschlager unter Hylailischen
Seesoldnern an, die den jungen Mann ums Leben bringen sollen.

Redaktionelle Anmerkung

Wie Sie auf den vorangegangenen Seiten sicherlich bereits bemerkt haben,
finden sich in diesem Abenteuer sehr viele Verweise auf andere, teilweise
vergriffene Abenteuer, Boxen und Aventurische Boten aus der mehr als
15jdhrigen Geschichte des Schwarzen Auges.

Dies heifit nun nicht, dass Sie sich Zugang zu all diesen Titeln (wie der
ersten Schwertmeister-Box ...) verschaffen miissten; vielmehr sind diese
Hinweise als Anregung gedacht, sich ein paar der ‘historischen’ Vorginge
wieder ins Gedichtnis zu rufen.

Falls Sie also die alten Abenteuer besitzen, lehnen Sie sich zuriick und

schmunzeln Sie ein wenig iiber das damalige Aventurienbild — in gewisser

Weise ist Reise zum Horizont auch ein Riickblick an den im Meer versin-
kenden Horizont der Vergangenheit.

Es wird Thnen ebenfalls aufgefallen sein, dass wir die Form der Prisentation
der Allgemeinen, Speziellen und Meisterinformationen verindert haben,
um der Tatsache Rechnung zu tragen, dass die meisten Hinweise in diesem
Abenteuer eigentlich fiir die Augen des Spielleiters gedacht sind. D.h., dafl
alles, was nicht speziell als Vorlesetext gestaltet ist, vom Meister entsprechend
aufbereitet und dann prisentiert werden muf3, wihrend die grau unterlegten
Texte und fast alle Texte in Kiisten als Hintergrundinformationen gedacht

und den Spielern (und deren Helden) unzuginglich sein sollten.
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Kapitel I: Die Karte nach Westen

Ein Aufruf

Ab Anfang Rondra 30 Hal kann man zunichst in den Stidten des
Lieblichen Feldes, Mitte Efferd auch in den westlichen Provinzen des

Mittelreichs sowie in Gareth Aushinge mit folgendem Inhalt finden:

@ : - . A\
Mit dem Segen Ihrer Kaiserlichen Majestit

Amene III. Firdayon von Vinsalt,
Kaiserin des Horasreiches,
Koénigin zu Yaquiria & Drdl & Siidmeer &c.,
durch Beschluss der Horaskaiserlichen Admiralitit
und mit Unterstiitzung der Derographischen Gesellschaft
sei hiermit folgendes kundgetan:

Giildenlandexpedition geplant!

Gesucht werden noch fiir dieses Friihjahr
unerschrockene Kimpen von untadeligem Gebaren
zur avesgefilligen Erkundung der unbekannten Gestade
jenseits des Meers der Sieben Winde.

Vornehmlichst: Gelehrte mit arkaner und weltlicher Reputation,
erfahrene Seeleute, Abginger anerkannter Kriegerakademien,
tatkriftiges Handwerksvolk und erfahrene Gliicksritter anderer
Professionen, die der Expedition zu Ruhm und Ehre gereichen
mogen.

Gez. Fiago ya Dascovia,

Director des horaskaiserlichen Rekrutierungsbiiros Grangor

\&

Meisterinformationen: Die Admiralitit des Horasreiches vermochte
nicht zu verhindern, dass bald nach Harikas Riickkehr Geriichte
um ihre legendire Weltumsegelung zu kursieren begannen. Man
entschloss sich daher bei der Anwerbung von Expeditionsteilneh-
mern an die Offentlichkeit zu gehen, um so ein professionelles
Expeditionskorps zusammenzustellen. Thre Aufgabe besteht nun
darin, Thre Helden mittels dieses Aufrufs irgendwann Mitte Firun
30 Hal nach Grangor zu fiihren, wo die eigentlichen Geschehnisse
ihren Ausgangspunkt nehmen.

Ankunft in Grangor

Meisterinformationen: Bevor das Abenteuer beginnt, sollten Sie
sich mit der erfolgreichen Handelsstadt vertraut machen, die schon
manches Mal im Mittelpunkt eines DSA-Abenteuers stand. Karten-
material und eine Beschreibung Grangors, der ‘Stadt der Kanile’
finden Sie in der Publikation Das Reich des Horas (S. 86 ff.) aus der
Box Fiirsten, Hindler, Intriganten.

Die schon mehrfach von Uberschwemmungskatastrophen heimge-
suchte Stadt erstreckt sich iiber mehrere Inseln, deren Stadtteile sich
jeweils nur mittels Fahren erreichen lassen. Bekannt ist die Stadt

vor allem durch die groe Grangorer Warenschau. Insbesondere der
—wenn auch geringe — Umschlag von Giildenlandwaren hat enorm
zum Ruf der Stadt beigetragen.

Ein wesentliches, vor allem fiir Thre Helden relevantes Merkmal
Grangors ist, dass in der Stadt keine Waffen getragen werden diirfen,
die iiber einen Dolch oder einen Stab hinausgehen. Zuwiderhandlung
wird rigoros bestraft.

Das ‘Horaskaiserliche Rekrutierungsbiiro Grangor’
Das im Aushang benannte Rekrutierungsbiiro befindet sich, wie leicht
zu erfragen ist, auf dem Inselstadtteil Newhaven. Genau genommen nur
einen StraBenzug vom Zollhaus entfernt, das auch als Kaserne fiir die
etwa 40 Zollgardisten dient.
Die Helden miissen zunichst in einem zugigen Wartesaal Platz nehmen,
in dem ein Plakat auf das Giildenlandmuseum nahe des Fischmarktes
aufmerksam macht. Neben den Helden wartet hier ein halbes Dutzend
anderer Abenteuerlustiger darauf] sich in die Listen fiir die Giildenlan-
dexpedition einzutragen. Darunter einige interessante Zeitgenossen, die
die Helden hier erstmals kennenlernen kénnen:
@ Die berithmte Malerin Daria Vindest und ihr Gehilfe Tussilo, die als
Passagiere nur kurz hier sind, um eine Unterschrift zu leisten und ihre
Akkreditierung fiir die Fahrt abzuholen — kompliziert, aber klassisch in
der horasischen Biirokratie.
® Drei erheblich angetrunkene Seeleute namens Jelzo, Remoldo und
Dyskine, cine zackige Seeofizierin namens Dalida d’Abbastanza sowie
ein StraBenmidchen namens Janna, das nervos an einem Seemanns-
knoten iibt.

Meisterinformationen: Bei der Malerin und ihrem Begleiter han-
delt es sich in Wahrheit um zwei Anhinger des Namenlosen, die
blasphemische Ziele auf die Expeditionsflotte treiben, wihrend das
StraBenmidchen in Al’Anfas Diensten steht (siche Anhang II).

Personalien
Irgendwann werden die Helden von einem arroganten Beamten aufge-
rufen und in cinen Anhérungssaal im Dachstuhl des Gebdudes gefiihrt:
cin nach hinten abgedunkelter Speicher, der von einem grofien Tisch
dominiert wird, an dem zwei miirrische Minner in der Uniform der
horasischen Marine sowie ein Efferdgeweihter aus Grangor sitzen. Die
Helden werden aufgefordert, gerade zu stehen, und anschlieBend von
oben bis unten gemustert.

Meisterinformationen: Bei den beiden Minnern, die sich den Helden
knapp vorstellen, handelt es sich um Director Fiago ya Dascovia (ein
typischer horasischer Stutzer) sowie Kapitin Siberius Bramstetter
personlich, der darauf bestanden hat, sich seine Mannschaft selbst
zusammenzustellen.

Bei dem Efferdgeweihten handelt es sich um Piendo Calvino da
Visterdi, der beratend zur Seite steht und als Schriftfithrer fungiert.

Eher gelangweilt stellt Director Fiago ya Dascovia sich und die beiden
anderen vor. Mit dem Verweis darauf, dass die Helden stets wahrheits-
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gemil Auskunft zu geben haben, beginnt er militérisch knapp mit der
Befragung der Gruppe:

Wie lautet der Name der Helden, und wo sind sie geboren? Uber welche
herausragenden Fihigkeiten verfiigen die Helden? Sind die Helden schon
einmal mit dem Gesetz in Konflikt geraten?

Etwa an dieser Stelle unterbricht ihn Bramstetter und méchte von der
Gruppe folgendes wissen:

Was treibt die Helden dazu, ins Giildenland aufzubrechen? Haben
sich die Helden bereits durch andere Taten einen Namen gemacht?
Ist den Helden klarn, dass sie sich mit ithrer Einschreibung den Statuten
der Horasmarine unterwerfen?

Meisterinformationen: Uberraschen Sie Ihre Helden damit, dass
die beiden Minner nach der Befragung kurz die Képfe zusammen-
stecken, diese unmerklich schiitteln —und der Gruppe eine deutliche
Abfuhr erteilen: “Es tut uns leid, aber Ihr seid ungeeignet! Die
ndchsten bitte ...”

Ein mysteriéser Helfer
Plotzlich ist aus dem Dunkel weiter hinten im Raum ein vernehmliches
Riuspern zu héren. Ein Stuhl wird beiseite geschoben und eine hagere

Gestalt mit stechendem Blick und runden Augenglisern, die diesen

Eindruck noch unterstiitzen, tritt ins Licht.

Erbeugt sich kurz zu Bramstetter und Dascovia herunter, fliistert irgend
etwas und zieht sich wieder ins Dunkel zuriick.

Dascovia fixiert die Helden missmutig und revidiert seinen Ent-
schluss:

“Ahem, es hat sich hierbei um einen Irrtum gehandelt. Schreibt Euch
bei Seiner Gnaden Visterdi ein und meldet Euch morgen eine Stunde
nach Sonnenaufgang beim Wachhaus des Kriegshafens.

Man wird Euch in den nichsten Tagen den rechten Schliff verpassen und
Euer Anliegen noch einmal tiberpriifen. Und jetzt bitte die nichsten ...”

Meisterinformationen: Bei dem geheimnisvollen Helfer handelt es
sich um Konnetabel Sumudan von Aldyra, Vorsteher des Directori-
ums fiir Besondere Angelegenheiten. Sein Geheimauftrag besteht
darin, unter den Bewerbern ein paar furchtlose Recken auszusuchen,
die das nétige Riistzeug mitbringen, gegen Ende der Reise beim
Kommandounternehmen zur Befreiung des verwandelten Prinz
Haridiyon Thaliyin mitzuwirken. Und wir gehen stark davon aus,
dass Ihre Helden genau diesen Eindruck erwecken ...

Unter der Adlerflagge

Grangorella, der Kriegshafen

Auf der Insel Grangorella, die das Meer der Sieben Winde um einen
alten Kreidefelsen angespiilt hat, liegt der gleichnamige Kriegshafen:
Auf gewaltigen 20 Ackern Fliche formen tiber 30 Geschiitztiirme, fiinf
Dutzend Gebiude und unzihlige Mauern und Bastionen den grofiten
Stiitzpunkt der Horasmarine. Das Hafenbecken beherbergt selten
weniger als zehn Kriegsschifte; fast 2.000 Seeleute, Bombardiere und
Seesoldaten verrichten ihren harten Dienst zwischen Molen, Masten
und Magazinen.

Hier werden Bordwiinde einer angeschlagenen Karracke instandgesetzt,
da Rekruten gedrillt und dort zwei michtige Ballisten wieder in Schuss
gebracht. Der schroffe Kreidefelsen selbst ist das Hauptquartier der
Adlerflotte, hier tagen im Domizil der zwélf Meere und der Thalasso-
kratischen Manege der Planungsstab der Admiralitit.

Die meisten Soldaten gehoren zum II. Horaskaiserlichen Elitegarde-
regiment Kuaiserstolz (griitn mit goldenem Adler) oder dem I. Elitesee-
garderegiment Westwinddrachen (griin und blau mit goldenem Adler),
von denen aber jiingst einige Banner auf die neuen Besetzungen in Ifirns
Ozean versetzt wurden.

Die Helden erhalten nach Aufnahme in die vorldufige Expeditionsmann-
schaft eine einfache Schlafstatt (Strohsack, miBig viel Ungeziefer, 30
Leichtmatrosen in Etagenbetten) und Zutritt zur gerdumigen Kantine
(kalte Grangorinen in undefinierbarer Sof3e, schales Bier). Ihre Heuer
betrigt ab sofort 5 Silbertaler pro Tag.

Meisterinformationen: Der Festungskomplex Grangorella wurde
seit der Unabhingigkeit des Lieblichen Feldes kontinuierlich zum
Gegenstiick von Harben ausgebaut. Heute ist er die ideale Heimat-
basis fiir die modernen Grofkampfschiffe, auf die das Vinsalter Reich
setzt. Hier sind eine Unzahl modernster Schiffsgeschiitze — darunter
solche Unikate wie die tiberschwere Rotze Horashammer — samt ihrer
meisterlichen Erbauer zu finden.

Die drei Schiffe der Expeditionsflottille Giildenland liegen im Ha-

fenbecken auf Reede und werden scheinbar umfangreich ausgerii-
stet, be- und wieder entladen. Pikeniere sperren den Bereich um die
Horasadler, Sanct Ingalf und Belsarius aber fiir Unbefugte — und
dazu zihlen die Helden ebenfalls — ab.

Eine Karte des Horaskaiserlichen Marinehafens zu Grangor finden
Sie in der Box Fiirsten, Hindler, Intriganten.

Der letzte Schliff

Meisterinformationen: Die drei Schiffsfithrer haben sich dafiir
ausgesprochen, nur Experten mit nautischer Erfahrung mit auf die
strapazidse Reise gen Sonnenuntergang zu nehmen. Da es sich jedoch
dank horasischer Kliingelei nicht vermeiden lieB, ‘Landratten’ in allen
moglichen Positionen als Besatzungsmitglieder aufzunehmen, wird
eine allgemeine Einweisung durchgefiihrt.

Die Morgensonne blendet euch. Noch schlaftrunken steht ihr am Kai in
Reih und Glied mit etwa drei Dutzend anderen, die hoffen, irgendwann
das Giildene Land zu sehen. Doch im Moment schen sie alle nur eine
briillende Maatin in schwarz-blauer Kluft, die ihr Entermesser wie ein
Szepter schwingt:

“Hoch, ithr Landratten, Stadtpomeranzen und Trockenstenze! Auf der
Fahrt diber das Meer konnen wir nur Leute brauchen, die diszipliniert,
seekundig und fihig sind. Fangen wir mit der Disziplin an: Fiinf
Liegestiitze fiir jeden der Gotter — und wer nur bis zum Meeresgott
kommt, kann in anderthalb Monaten die Abfahrt der Schivonen von
Land aus beobachten.”

Meisterinformationen: Dilga, spiter Maatin auf der Prinzessin Lamea,
ist eine harte, aber humorvolle und gerechte Ausbilderin (siche S.
78). Bauen Sie diese Person als Sympathietriger auf — um so grofer
ist die Uberraschung der Helden, wenn die Charyptorothpaktiererin
enttarnt wird.
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Folgende Elemente umfasst die gut eine Woche dauernde Eintibung

nautischer Fihigkeiten:

—Khnoten-, Spleif3- und Seilkunde (als Geduldsiibung): Angefangen vom
Umgang mit dem Marlspieker bis zum Ablesen der Logleine werden alle
Handgriffe mit dem laufenden Gut eines Schiftes eingeiibt — zuerst an
Land, versteht sich. Als Vertrauenstest in die eigenen Fihigkeiten wird
eine schwere Kiste verschniirt und dann mittels Lastkran hochgehievt,
wihrend der Schlingenkniipfer drunter stehenbleibt ... (Fesseln-Probe,
sonst Ausweichen-Probe, sonst 2W6 SP)

Alltag an Bord: Befehlskette, Nicht-Im-Weg-Herumstehen, Ladung und
Werkzeug korrekt verstauen und verzurren, Verhalten bei Dunkelheit
und Sturm, Feuerproblematik, Nahrungs- und Trinkwasserrationierung,
vierstiindiger Bordrhythmus, Wasserschopfen.

Einzelaufgaben, bereits nach vermuteter Verwendung Einzelner:
Segelhissen und -einholen, Kletterkiinste an Masten und Rahen, Umgang
mit Beiboot (Rudern), Bedienung der Offiziere und Giste.

Manche Heldentypen erhalten gesonderte Order: Klassische Kimpfer
werden nach Méglichkeit in die Struktur der an Bord stationierten See-
soldaten eingefiigt: Entweder als Ensignio bei den Westwinddrachen
(Krieger) oder Truppfiihrer bei den Hylailer Seeséldnern (Soldner),
dhnlich kénnen Barden und Medici als Kapellarius oder Stabsdoctor in-
tegriert werden. Seefahrer erhalten aufalle Fille einen ihren Fihigkeiten
entsprechenden Rang (und die Moglichkeit, wihrend der Reise die Kar-
riereleiter zu erklimmen). Ein Geweihter bekommt vom Flottenkaplan
oder einem Priester derselben Gottheit moralische Anweisung, From-
migkeit gegeniiber den Gesetzen Alverans auf der Uberfahrt walten zu
lassen und sich auf die missionarische Begegnung mit Unglidubigen des
fremden Kontinents einzustellen. Magier und andere Gelehrte werden
in ihrer Profession unterstiitzt (wenn auch meist nur auf militirisch-

oberflichliche Art).

Meisterinformationen: Verteilen Sie je ein bis drei Steigerungsver-
suche auf Fesseln/Entfesseln, Boote fahren, Holzbearbeitung und,
falls vorhanden, die Berufsfertigkeiten Seefahrer, Richischiitze und
Seeoffizier.

Leben und Sterben in Grangor

Meisterinformationen: Die Helden diirfen die Insel Grangorella mit
den Kurierbooten zwar gelegentlich verlassen, werden aber darauf
cingeschworen, kein Wort iiber das zu verlieren, was im Umfeld der
Giildenlandflottille vor sich geht.

Die Rote Harika

Plétzlich rumort es um euch, Arbeiten werden abgebrochen, Gespriche
verstummen, Leute laufen durcheinander. “Harika! Harika kommz!”
ruft jemand. Hinter einer Menschentraube scht ihr einen rotgrauen
Lockenschopf. Die Rote Harika winkt denjenigen, die der grofite See-
fahrerin Aventuriens zujubeln, freundlich zuriick. Sie wirke vital, ihre
Haut schimmert fast golden. Dann fillt plotzlich ein Schatten auf sie
und sie klammert sich mit schmerzverzerrtem Gesicht an einen beglei-
tenden Seemann. Die Gruppe um die Admiralin macht mit besorgten
Gesichtern kehrt.

“Das ist der Fluch von Goldheim!” oder “Die Dekapussieche. Moge die Rote
Harika mit Peraines Segen diese Verwiinschung iiberstehen”, wissen Umste-
hende zu erzihlen. In den Gebiuden der Admiralitit, bekommen die
Helden nur zu héren, dass es der Entdeckerin bestens gehe und die besten
Medici zu ihrer Verfiigung stiinden (was bereits genug Widerspruch ist).

Zutritt zu ihren Gemichern erhalten sie nicht.

Meisterinformationen: Aufihrer groBen Fahrt hatte sich ein Gutteil
der Besatzung der Prinzessin Lamea einem Fluch der Draydal ausge-
setzt. Thm sind bereits drei Dutzend Besatzungsmitglieder zum Opfer
gefallen. Harika hatte bislang nur dank eines Gegenmittels tiberlebrt,
das langsam zur Neige geht. Mehr dazu finden Sie im Abschnitt Der
Fluch der Draydal auf S. 15.

Tunkt ihn!

Die Helden begleiten gerade Kapitidn Siberius, der offenbar zukiinf-
tige Mannschaftsmitglieder am liebsten iiber einem Krug Nordasker
Weizengold kennenlernt, bei einem Streifzug durch Alt-Grangor. Von
Schaulustigen gut besucht wird am Horaskanal eine klassische Gran-
gorer Bestrafung vollstreckt: Ein dunkelhdutiger Waldmensch mit im
Nacken verknoteten Haaren soll in einem Kifig ein paar Mal unter
Wasser getaucht werden. Es heifit, er habe cine Patrizierin mit buntem
Federschmuck am Hut angegriffen.

Gerade als der Kiifig rasselnd herabgelassen wird, geschicht das Un-
glaubliche: Der Moha zerrt und riittelt an den Kifigstangen und biegt sie
auseinander, als wiren es Silberléffel des herzéglichen Services! Behende
springt er in die Fluten und krault in die Lagune hinaus, als wolle er bis
in den Regenwald zuritickschwimmen.

Siberius ruft aufgeregt: “Der Kerl ist Gold wert! 20 Dukaten, wer ihn
mir fiir meine Besatzung bringt!”

Meisterinformationen: Ob die Helden den fliichtigen Waldmenschen
Jabato (siche Beschreibung aufS. 83) iiberzeugen, iiberwiltigen oder
verzaubern, stehtihnen frei, hat aber freilich Auswirkung, wie er sich
spiter zu ihnen verhalten wird. Sollten sie ihn nicht einholen, wird
er von einer Schaluppe der Horasmarine aufgefischt und gelangt so
in das Expeditionskorps. In Grangorella fiigt sich Jabato bald der
Aussicht, die Expedition zur ‘Brutstitte der Blasshiute hinter dem
Endloswasser’ zu begleiten.

Zuriick ins Gelobte Land

Es ist tiefe Nacht, die Kilte ist bereits in Eure Decken gekrochen, als ihr
von einem Matrosen geweckt werdet: “Kommt mal raus, das miisst ihr
euch ansehen!” Thr erklimmt die zinnenbewehrten Bollwerke Gran-
gorellas und blickt neben etlichen Seegardisten auf die Lagune hinaus:
Dutzende von beleuchteten Schaluppen, Fl6Ben und kiimmerlichsten
Nussschalen diimpeln in gespenstischer Stille vor dem Kriegshafen.
Zerlumpte Gestalten — ein knappes hundert Seelen — haben sich auf
den Gefidhrten zusammengedringt, alle tragen gelbe oder orangefarbene
Binder und blicken mit feierlichem Ernst auf die tiberragenden Mauern.
Eine Frau im Gewand der Ginsepriester fuchtelt mit den Armen und
ruft: “Ihr Meister der blitzenden Waffen! Lasst uns ein, wir sind dazu
ausersehen, das giildene Land Travinas, die verheiffene Herberge zu
erreichen. Nehmt uns mit auf euren Schiffen!”

Meisterinformationen: Jowinna Capresca, Geweihte des armseligen
Tempels auf der Insel Traviastrand, hatte Trdume, die sie als Autbruch
nach Westen und Riickkehr in das Heimatland der giildenlindischen
Einwanderer deutete. Mitsamt ihren Schiitzlingen, notleidenden
Flichtlingen und AusgestoBenen, will sie den Zugang zum Marineha-
fen und eine Passage auf den drei Seglern erzwingen. Schnell melden
sich einige Offiziere, die diese ‘Querulanten’ unter Feuer nehmen
oder eine Karracke tiber ihre lachhaften Gefihrte schicken méchten.
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Die Helden kénnen die Situation am giinstigsten entschirfen, indem
sie die Traviageweihte iiberzeugen, auch andere Deutungsméglich-
keiten ihrer Triume zuzulassen, so dass Jowinna ihre Anhinger

tatsichlich wieder nach Hause schickt.

Geriichte

Meisterinformationen: Die folgenden Geriichte sind in bekannter
Weise als wahr (+), teilweise wahr (+/-) und falsch () markiert.
Jedes Ondit ist von 1 bis 20 in absteigender Relevanz fiir das Aben-
teuer nummeriert und kann mit dem W20 erwiirfelt oder ausgewihlt
werden.

1, 2: Harika wird diese Expedition nicht mehr leiten kénnen, denn
eine abscheuliche Krankheit hat sie ergriffen. Mége sich Boron ihrer
erbarmen. (+/-)

3, 4: Die zweite Expedition wird nur so schnell auf die Beine gestellt,
weil Harika ihren Talisman im Giildenland verloren hat: ein Nip-
pesfigiirchen aus Speckstein, héhé. (+/-)

5, 6: Die drei Schiffe sollen gar nicht ins Giildenland, das ist ein
Ablenkungsmanéver, um das wirkliche Ziel zu verschleiern: die
Entdeckung weiterer Waldinseln und des legendiren Adamanten-
landes im Perlenmeer. (-)

7, 8: Eigentlich wollte die Flottille schon im Herbst aufbrechen, aber
die Staatskasse der Kaiserin ist erschopft. (-)

9, 10: Seit die Prinzessin Lamea zuriickgekehrt ist, gibt es viel fremdes
Volk und Neugierige in Grangor. Dabei ist die Warenschau doch erst
im Rahja. (+)

11, 12: Die Thorwal-Piraten und AI’Anfaner haben ebenfalls Schiffs-
haufen zusammengestellt und schon vor Wochen auf den Ozean
geschickt. (+/-)

13, 14: Alle, die so vermessen sind, das Giildenland erreichen zu
wollen, sind verflucht! (+/-)

Im Visier fremder Michte (Meisterinformationen)

Seit der Riickkehr der Prinzessin Lamea haben etliche Interessengrup-
pen ihr Augenmerk auf die Hafenstiddte des Lieblichen Feldes gerichtet:
Fihigere Staaten, Geheimbiinde und Orden erkennen, dass sich hier an
der Schwelle zu einer neuen Epoche ein Kampf um Wissen, Land und
Ressourcen anbahnt; weniger Fihige verfolgen nur aus Neugier oder weil
sie den Aktivititen anderer nacheifern, die Ereignisse um Grangor. Auch
Helden kénnen — besonders, wenn ersichtlich ist, dass sie Zugang zum
Marinehafen haben — bespitzelt oder angesprochen werden.

Die jeweils spezielle Vorgehensweise einer Interessengruppe kénnen Sie
anhand folgender Tabelle erwiirfeln und/oder den Zuordnungen folgen,
die wir angegeben haben. Einige Gruppen, die noch besondere Rollen im
Abenteuer tibernehmen, sind bewusst aulen vor gelassen.

Sie kénnen die Spionagehandlung als Randepisode abhandeln oder als
durchgehendes, vielschichtiges Motiv wihrend der ganzen Vorlaufzeit der
Uberfahrt cinsetzen: Doppel- und Dreifachagenten, Gefechte zwischen
Spionen, Verfolgungswahn. Wer sich auf ein Geschift mit den im Verbor-
genen arbeitenden Gruppierungen einlisst, wird stets einen Grund haben,
nach Aventurien zuriickzukehren — und ein Geheimnis, das er anderen

vorenthalten muss.

Michte (mit absteigender Professionalitit der Agenten)

1: Kaiserlich Garethische Informations-Agentur, die Spione des Neuen
Reiches; 2: Mada Basari, die feilschenden Phexensjiinger Araniens; 3:
Nordlandbank; 4: Die liebfeldische Nachrichtenagentur Nanduria, die
Zeitungen Seewind oder Aventurischer Bote; 5: eine Magiergilde oder
-orden; 6: Bornland, Festum und das Haus Stoerrebrandt; 7: Schergen des
Brabaker Konigs; 8: ein horasisches Handelshaus (Terdilion, Darando,
Droler Commercien-Syndikat); 9: Gesandte des Kalifen von Unau; 10:
Andergastische Redenschwinger

Kontaktaufnahme (W6)

1: Als Zweililiengardisten verkleidete Agenten verhaften einen Helden aus
nichtigem Grund und bringen ihn zum Verhér in ein halbiiberschwemmtes
Kellergelass (1, 8).

2: In einer Taverne setzt sich ein Agent zu einem Held und spricht ihn
direkt an (4, 6, 8, 9, 10).

3: Ein mit einem beschriebenen Pergament umwickelter Stein fillt einem

Helden vor die Fiife und weist ihn an, einen bestimmten Ort aufzusuchen

(1,2,5,7, 8).

4: Ein Agent verfolgt einen Helden so lange, bis dieser das bemerkt und
GegenmaBnahmen ergreift (4, 9, 10).

5: Ein Agent anderen Geschlechts verfithrt die Heldenperson und setzt
ihr nach dem Schiferstiindchen — bildlich oder buchstiblich — das Messer
auf die Brust (3, 7, 9).

6: Ein Chamiileon (Magier mit V1. Stabzauber) kreuzt den Weg der Helden,
auf dem Riicken erscheinen die Buchstaben: FOLGE MIR! (4, 5).

Auftrag (W6)

1: Das wahre Ziel der Expedition (derographisch, zeitlich und kausal)
und die Griinde fiir ihre schnelle Zusammenstellung herausfinden und
méglichst bald den Auftraggebern mitteilen (alle, besonders 4, 8).

2: Alle Forschungserkenntnisse, die wihrend der Entdeckungsfahrt gemacht
werden, dem Horasreich méglichst vorenthalten und nach Riickkehr den
Auftraggebern zur Verfigung stellen (1, 4, 5, 6, 9, 10).

3: Dafiir sorgen, dass die Flottille das Giildenland niemals erreicht/ nicht
mehr zuriickkehrt. (8, 9)

4: Die Uberfahrt genau protokollieren und darauf achten, dass etliche
exquisite Ausriistungsstiicke — bis zu den Schiffen selbst — méglichst nicht
beschidigt werden, denn fiir die Expedition wurde eine Assckuranz mit
gigantischer Summe abgeschlossen (3).

5: Informationen tiiber lukrative Handelswege und das Geschiftsgebaren
jenseits des Meeres der Sieben Winde sammeln (2, 6, 7, 8).

6: Botschaften, Depeschen und Geschenke der Auftraggeber iiber den
Ozean transportieren und ‘dem Kaiser von Giildenland’ iiberbringen (5,

6,7,9, 10).

Entlohnung / Drohung (W6)

1: 2W20 x W20 Golddukaten (alle auBer 7).

2: Titel, Orden, Auszeichnungen (1, 2, 5,9, 10).

3: Stiindiges Asyl und eine stattliche Pension im Einflussgebiet der Auf-
traggeber (1, 5, 6,7, 8,9).

4: Ein pikantes Detail aus der Vergangenheit des Helden wird publik
gemacht, wenn er nicht spurt (2, 3, 4).

5: (Angebliche) Entfithrung von Familienmitglieder oder Gefihrten des
Helden, die so lange als Geiseln gehalten werden, bis der Auftrag erfiillt
ist (1, 8,9).

6: “Solltet Thr ablehnen, empfehle ich Euch, in Zukunft 6fter iber die Schul-
ter zu schauen und stets mit dem Riicken zur Wand zu sitzen.” (7, 9, 10)
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15, 16: Herzog Cusimo Garlischgrétz von Grangor wird sich der
Expedition anschliefen, um endlich eine Frau zu finden, die seiner
wiirdig ist. (-)

17, 18: Die neuen Kolonien auf den Olportsteinen — Horasisch

Firunsmeer — wurden von den Thorwalern schon wieder zuriick-
erobert. (—)

19, 20: Dieses Jahr wird es wieder eine Krakenmolchplage an den
Kiisten geben. (+)

»Uiber die gueldnen Landte«

Meisterinformationen: Sobald die Helden wissen, wohin die Reise
geht, werden sie zusammentragen wollen, was tiber das Ziel bekannt
ist. Wenn nicht, helfen Sie ihnen mit NG-Proben auf die Spriinge.
Das Liebliche Feld bietet zahllose Méglichkeiten, Pergamenten und
Biichern Wissen zu entlocken — lassen Sie die Helden ein letztes Mal
die Annehmlichkeiten aventurischer Recherchen erfahren, ehe sie auf
dem neuen Kontinent mit erschreckender Unwissenheit, Geheimnis-
wahrung und Obskuranz konfrontiert werden.

Wissen (Meisterinformationen)

Die nachfolgenden Erkenntnisse konnen die Helden aus den unten
aufgefithrten Quellen erschliefen oder je nach TaW: Geographie, Ge-
schichtswissen, Gotter und Kulte und Magiekunde besitzen. Eine
Zusammenfassung {iber den Giildenlandhandel finden Sie im AB 83.
@ Das gewaltige Giildenland, von seinen Bewohnern Myranor oder
Thaesumu genannt, ist ein sagenhaft reicher Kontinent im Westen,
jenseits des tiber 3.000 Meilen von Ost nach West messenden Meeres der
Sieben Winde. Die namentlich bekannten Stidte Balan Cantara, Sidor
Corabis und Trivina sollen zu einem gigantischen Imperium gehéren. Auf
dem Kontinent leben Vielbeiner, Katzenartige, Farbwechsler, Hindler in
fliegenden Stiidten und was der Geriichte mehr sind. Es werden Hunderte
von Gotzen angebetet, und es soll ganze Landstriche geben, die unter der
Herrschaft des Namenlosen Gottes stehen, der dort die Umschreibung
Naaghot-Shaar (‘Der mit den zwei Gesichtern’) trigt.

@ Die Vorfahren der heutigen Mittelaventurier und Thorwaler sind vor
iiber 2.500 Jahren aus dem Giildenland eingewandert. 560 v.H. erreichte
die vermutlich einzige groBere Expedition aus dem Giildenland Al'Anfa.
Drei michtige Segelschiffe und 500 Mann Besatzung fielen damals der
fanatischen priesterkaiserlichen Herrschaft zum Opfer, dennoch mag
es sein, dass die Schwarze Stadt des Siidens noch Aufzeichnungen oder
Kleinodien von diesem Vorfall besitzt. (AI’Anfa, S. 12)

@ Angeblich betrachtet das ‘Imperium von Cantera und Corabis’ Aven-
turien noch immer als Provinz seines Weltreichs.

@ Die Zauberei scheint sich besonders auf Invokation zu stiitzen, wih-
rend Spruchmagie kaum verwendet wird (das Arcanum stammt aus
altgiildenlidndischer Quelle).

@ Die einzige fiir Aventurier zugingliche Verkehrssprache mit Giilden-
lindern ist das Alt-Giildenlindische mit seinen 57 Konsonantenzeichen,
auch als Aureliani bekannt. Und selbst dann muss man wohl noch gelehrte

Menschen als Gesprichspartner haben.

Aufzeichnungen

Meisterinformationen: Die schriftlichen Aufzeichnungen, die den
Helden in Grangor zuginglich sind, zeichnen nur bruchstiickhafte
Bilder vom Westkontinent, kénnen aber spiter entscheidende De-
tailinformationen bieten. Lassen Sie Proben auf Lesen/Schreiben ent-

scheiden, wie lange die Helden stébern miissen, Proben auf Jihzorn,
wie lange sie stébern wollen ...

In den folgenden Abschnitten finden sich etliche Verweise auf DSA-
Produkte aller Epochen, die ein langjihriger Spielleiter voll aus-
schépfen kann. Wenn Sie nicht iiber die erwihnten Quellen verfiigen,
kénnen Sie aber problemlos die Liicken mit Ihrer eigenen Phantasie
schlieBen — das Giildenland hat Platz fiir alles.

Flottenarchiv

Das Documenten-Archiv der Horaskaiserlichen Flotte nimmt einen
betrichtlichen Teil der verruBten Keller auf dem Admiralititstelsen
ein. Hier schimmeln Logbiicher, Bestandslisten, Seckarten und Korre-
spondenz in Kalknischen, deren Ausmalie an Katakomben fiir Goblins
erinnern. Die Helden erlangen nur Zutritt, wenn sie ein Erlaubnis-
schreiben von einem Vorgesetzten erhalten (der natiirlich wissen will,
was die Helden an dem Archiv so interessiert) oder W6 Silbertaler
Bestechungsgeld zahlen.

@ In cinem abgeriegelten Bereich sind noch die Originallogbiicher der
Prinzessin Lamea und weitere Mitbringsel der groBen Fahrt unterge-
bracht. Die Helden erhalten jedoch auch nur Einsicht in die zensierten
und verdftentlichten Passagen, die Sie in Die Welt des Schwarzen Auges
(WDSA) auf S. 102ff. abgedruckt finden.

® Der Grosze aventuerische Atlas versagt ab 200 Meilen westlich jeder
aventurischen Kiistenlinie und bringt nur Spekulationen. Die nichste
Edition, die gerade in Gareth und Kuslik fertiggestellt wird, bemiiht sich
um Aufnahme der Erkenntnisse aus der Harikafahrt.

@ Hier hiingt eine der brandneuen (im Praiosmond erstellt) Welt-Karten
der Gemeinschaft der Freunde des Aves. (Reichen Sie den Spielern die
Derekarte aus der Box Die Welt des Schwarzen Auges.)

@ Bei gezieltem Fragen: Gilmon Quent hat 2 bis 4 Hal im Efterdtempel
Bethana seine Erzidhlungen tiber das Giildenland aufschreiben lassen,
die dann hier ins Archiv tiberfiithrt wurden, als er Staatsadmiral wurde

(WDSA 108).

Efferdtempel & Efferdbriiderschaft

Inmitten von Siid-Grangor erhebt sich der archaische Efferdtempel wie
cin Fels in der Brandung. Licht fillt nur durch griingetonte Alabaster-
scheiben in das Heiligtum, das trotz der vielen Pilger von Ruhe erfiillt ist.
Der Efferdgarten im Innenhof beherbergt Meeresgetier und Efferdfriichte
aus dem Meer der Sieben Winde, um die sich die Hohepriesterin Erlane
von den Inseln und ihre Geweihten kitmmern. Die Schreibstube enthilt
die Rolle der Jahre, Grangors wichtigste Chronik, und gut 200 weitere
Pergamente zu Efferdglaube, Wind- und Wasserkunde und Seefahrt —
nicht zuletzt zu Fahrten in die Westernis, da Grangor schlieBlich seit
iiber 200 Jahren fiihrend im Giildenlandhandel ist.

Die Efferdbriider besitzen ein Heim unweit des Tempels, wo sie griind-
liche Schiffsregister und Seefahrerrollen fithren.

@ Dirckt vor dem Tempel kénnen die Helden Dilga antreffen, die el-
fenbeinerne Delphinfigiirchen auf den Stufen darbringt. Sprechen die
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Helden sie an, kann sie von ihrem vorgeblichen Geliibde berichten, kein
Haus des Meeresgottes mit ihrer Anwesenheit zu ‘beschmutzen’, bis sie
mit dieser Fahrt ihre Schuld abgebiift hat.

® In den Schriften des Efferdtempels finden sich die Berichte des be-
riihmten Kapitiins Jastek (WDSA 107), der noch im Alter von 73 Jahren
zu seiner letzten Giildenlandreise aufgebrochen war, sowie des Seemans
Progon aus Rethis (WDSA 112, 114).

® Die bewihrte Kaiser-Reto-Weltkarte, die aber mit Erscheinen des
Werkes der Avesbriider als iiberholt gilt (Seefahrt 59).

@ Der Bericht des Seefahrers Ingerald Efferdtreu schildert eine Fahrt tiber
das Westmeer, enthilt jedoch wohl viel Garn. (AB 53, S. 16-22)

® Zumindest spannend zu lesen sind die Meereslegenden aus Sii-
derstrands abenteuerliche Fahrten, wihrend Mein Leben auf der Insel
cher ein rein philosophisches Werk ist. Kapitin Belsarius Stiderstrand
versuchte im 4. JTh. vor Hal fiinfmal, das Giildenland zu erreichen, schei-
terte jedoch stets, woran noch heute das Seemannslied Miz Siiderstrand
geht’s nie an Land erinnert.

Meisterinformationen: Der Efferdtempel Grangors trotzte stets
den Katastrophen, die die Stadt immer wieder heimsuchten, und
ist gleichsam der rettende Anker, der die Lagunenmetropole davor
bewahrt, in Charyptoroths langsam mahlenden Strom gezogen zu
werden (siche auch Hintergrundinformationen in FHI 66). Dilgas
Akt ist keineswegs efferdgefillig, sondern eine Schmach fiir den
Meeresherren und Verbeugung vor dem maritimen Unheiligtum
des H'Ranga-Kultes, der hier zwischen den Gondeln girt: Die Del-
phinfigurinen sind tatsichlich aus dem Gebein eines geopferten
Efterdtieres geschnitzt worden.

Akademie der Erscheinungen & Hesindeschrein

Da Grangor keinen Tempel der Allweisen unterhil, ist die kleine Aka-
demie der Erscheinungen, eine phantasmagorische Magierschule mit
cinem Hesindeschrein, naturgemiBl Hort der Gelehrsamkeit. Der stre-
benverzierte Bau am Horaskanal beherbergt eine leider sehr chaotische
Bibliothek, die vor allem Unerschépfliches zur T#duschungszauberei
bietet. Durch Unfille mit Illusionsmagie sind Biicher wie der Holzun-
tergrund getarnt, Kladden von Mindergeistern beseelt und ganze Regale
verhehlt (Patzer WIDERWILLE UNGEMACH).

Spezielle Informationen:

® Eine Abschrift des bekannten Briefes des Hesindegeweihten Parik
von Belhanka, der das Gesprich mit einem alten Giildenlandfahrer
protokollierte. (Land des Schwarzen Auges, S. 60ft.)

® Dic Annalen des Gotteralters, der von den Zwélfgotter-Kirchen
vertretene Weltmythos (hier eine unvollstindige Version), kennen eine
Passage, in der der Ursprung der Menschheitim Giildenland angesiedelt
wird, von wo sich das Volk in alle vier Himmelsrichtungen verstreute
(Gétter, S. 19f).

® Kopierte Berichte der Dame von Neetha, cinem Schiff, das 57 vH.
im Giildenland war (WDSA, S. 112f)).

@ Eine Weltkarte aus der Rohalszeit (Seefahrt 60 oder WDSA 104).

Das Giildenlandmuseum

Stdlich des Fischmarktes liegt das mittlerweile auf drei Gebdude des
alten Grangorer Stils ausgedehnte Giildenlandmuseum, das von dem
legendiren Kapitin Jastek begriindet wurde. In verwinkelten Riu-
men haben sich im Laufe der Jahrzehnte eine Menge Gegenstinde,
Dokumente und Karten angesammelt, deren Echtheitsgrad zu groBen
Teilen aber fraglich ist, einzig die von Jastek hinterlassene Sammlung

in drei Riumen mit knarrenden Holzbohlen stammt mit Sicherheit
vom westlichen Kontinent. Im Eintritt von zwei Silbertalern ist auch
ein Besuch auf der angetiduten Windsbraut, einer fast 300 Jahre alten

Pailos-Karavelle, inbegriffen.

In den Ausstellungsriumen treffen die Helden auf Gin Sohn des Nasulf
(siche S. 79) und Orchit von Hirschfurten (S.79), die sich bereits in einer
hitzigen Debatte um Mechanik und Magie befinden.

Exponate: Natiirlich finden sich hier zahlreiche Gegenstinde des tig-
lichen Bedarfs (Kriige, Teller, Werkzeuge, Flaschen, Kistchen etc.), die
meist aus Materialien wie Holz, Bronze, Kupfer, aber auch aus buntem
Metall und farbigem Glas bestehen. Einige der Objekte weisen zum
Teil bizarre Malereien auf, darunter schwungvolle Abbildungen von
Katzen- und Meereswesen bei Spiel und Tanz, aber auch Skurrilititen
wie gefliigelte Menschen, sechsbeinige Ochsen, zihnestarrende Ech-
senwesen, haushohe TausendfiiBler (?) und spieBbewehrte Menschen
im Kampf gegen riesige, waffentragende Ameisen. Ja, sogar fliegende
Schiffe meint man zu erkennen. Bei alledem ist nie klar, ob man es mit
weltlichen oder religiésen Abbildungen zu tun hat.

Die wenigen Schmuckstiicke aus Gold und Silber bestechen durch
fremdlindische Einlegearbeiten aus griiner Jade, aber auch Edel- und
Halbedelsteinen unbekannter Art. Darunter auffallend viele Schmuck-
motive aus der Welt der Insekten- und Raubkatzen.

Zwar finden sich im Museum zahlreiche vergilbte Karten unbekannter
Gestade, Zeichnungen von kegelférmig nach oben zulaufenden Rie-
senhiusern, aber keine einzige Schriftrolle — von Biichern ganz zu
schweigen.

Hier noch einige besonders bizarre Ausstellungsgegenstinde, die die
Exotik des westlichen Kontinents hervorheben:

@ Eine Art Webrahmen (?) mit 50 nebeneinanderhingenden Schniiren,
die jeweils der Linge nach Hunderte Knoten aufweisen (ein Gelehrter
mag daraus vielleicht andeutungsweise ein kompliziertes Aufzeich-
nungssystem deuten).

® Ein harter, gelblich-brauner Klumpen, der durch ein Schildchen
als ‘Federndes Zerrharz’ ausgewiesen wird (angeblich konnte man den
Brocken noch vor zehn Jahren in die Linge zichen, ohne dass dieser
daraufhin seine Form verlor).

@ Drei wiirfelférmige, sorgsam geschliffene, zu einer Pyramide aufein-
andergetiirmte Glassteine von jeweils einem Spann Kantenlinge, die
bei richtigem Sonnenstand die Farben des Regenbogens mit Ausnahme
von gelb und blau wiedergeben.

@ Eine verdrehte, fast drei Schritt lange Harpune, die vollstindig aus
einem perlmutartigen Material zu bestehen scheint.

® Ein Buddelschiff aus blauem Glas, in dem sich eine abnorm ling-
liches, galeerenartiges Schiff aus Kupfer befindet, das scheinbar durch
ein Miihlrad (?) angetrieben wird.

® Eigentiimliches Zuggeschirr aus einem harten, unbekanntem Leder,
das in Machart und GréBe niemals fiir ein Pferd gedacht sein kann.

Meisterinformationen: Wenn die Helden das Giildenlandmuseum
besuchen, kann es zu den unter Der Fluch der Draydal beschriebenen
Vorfillen kommen.

Augenzeugen

Meisterinformationen: Dieser Tage gibt es in Grangor einige Perso-
nen, die bereits ‘driiben’ waren. Hier kénnen die Helden Wissen aus
erster Hand erhalten, sofern es die Weltenbummler freimiitig
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erzihlen: Viele sind von den Wundern und Schrecken erschiittert ,
andere behalten ihr Wissen eifersiichtig fiir sich.

@ Zu Staatsadmiral Gilmon Quent, dessen Irrfahrt an giildenlidndischen
Gestaden 17 Jahre gedauert hat, werden die Abenteurer nicht vorgelas-
sen. Der 72jihrige Seeherr redet nur noch ungern tiber seine Erlebnisse,
scheint sich aber mit der Ausriistung der Expedition eine lang gehegte,
aber bittere Leidenschaft zu erfiillen, und es werden Geriichte laut, dass
er sich bald pensionieren lassen will.

® Dic Rote Harika selbst und Siberius Bramstetter, die mit Abstand
erfahrensten Giildenlandsegler Aventuriens, sollten erst wihrend der
Reise mit Berichten tiber die gesuchten Lande aufwarten.

® Von den 26 anderen Ankommlingen der Prinzessin Lamea sind
neun trotz aller Anstrengungen von Medici verstorben, zwei mussten den
Noioniten iibergeben werden, die iibrigen (abziiglich dreier Fliichtiger)
werden noch immer von der Horasmarine in Gewahrsam gehalten, damit
keine brisanten Informationen Grangorella verlassen. Sie sind so lange
in gutbewachten Quartieren auf dem Kreidezahn untergebracht, bis die
zweite Flottille gen Westen aufgebrochen ist.

® Der Avesgeweihte Rhayamanthys Saimodos, heute Weltsehender
des Tempels zu Teremon und zu Besuch im Grangorer Rahjatempel,
ist frither mit der havenischen Colga na Naom#h (Seefahrt 50) bis ins
Giildenland vorgestoBen. Seine Erzihlungen sind hinreiBend, doch
weder chronologisch noch kausal geordnet: “Ich war dort, um zu schen
und zu fithlen, nicht um es euch so genau darzulegen, dass ihr es nicht
mehr nétig habt, es einmal selbst zu erleben!”

Nazir ter Vaan

Meisterinformationen: Seit fast zwanzig Jahren residiert ein ‘Emissir
des Imperiums von Cantera und Corabis’ bei Vinsalt (siche FHI 90).
Es ist bekannt, dass er bereits seit vier Monaten im erlesenen Hotel
Kapitin Jastek unweit des Giildelandmuseums residiert und sich
hiufiger als frither in der Offentlichkeit zeigt. Sollten ihn die Helden
nichtvon sich aus aufsuchen, kénnen sie ihm im Museum begegnen,
wo er sich offenbar késtlich tiber die Kommentare von Besuchern zu
Ausstellungsstiicken amiisiert.

Ihr seht eine hochaufgeschossene Gestalt in seidig rauschenden Kleidern
aus Atlas und Satin: eine feste Robe, wallende Tiicher mitlanggezogenen
Symbolen, die euch an Himmel, Chaos und Liige erinnern. Der Mann
entbléBt nachtschwarze Haut, silberne Fingernigel und metallisch
schwarzes Haar. Sein Gesicht wird ganz von einer Hakennase beherrscht
—und zwei goldenen Augen. Ihr blickt zu Boden und seht, dass der Mann
violette FuBabdriicke hinterlidsst, wo er auch hingeht. Nach Minuten
verschwinden sie wieder, als wiirden sie verdunsten.

An der Rechten trigt der Emissir einen Siegelring aus rauchig-griinem
Malachit, der einen von Pyramiden eingerahmten Zitadellenthron vor
Sternen zeigt: das Emblem des Grofien Imperiums.

Wer versucht, sich anzubiedern, indem er den Emissir auf Aureliani

anspricht, erreicht das Gegenteil: Nazir ignoriert ihn vollkommen.
Der Giildenlidnder spricht mit dunklem Akzent, Knack- und Schnalz-
lauten sowie einer triumerischen Gestik mit stets gespreizten Fingern,
die cher an Meditation oder Zaubertechniken erinnert. Er gibt freimiitig
einige Informationen tiber ‘sein’ Reich, das Imperium, preis (siche WDSA
114), schweigt sich aber iiber andere Regionen cher aus, insbesondere
iber die Ban Bargui. Seine Ausspriiche sind ritselhaft, und er scheint
nicht willens, sie auszufiihren:

® “Eine Depesche nach Balan Cantara, meiner Heimatstadt? Nein,
ihr Erklimmer des Horizonts, das ist nicht nétig: Thr werdet bereits
erwartet.”

@ “Achtet die Gefahren des Verfluchten Thalassion (das Meer der Sieben
Winde) und achtet die Widrigkeiten vor der Kiiste Cantaras: Schiffe wie
die euren zichen immer neugierige Blicke auf sich.”

Meisterinformationen: Die violetten Spuren, die der Botschafter hin-
terldsst, sind Relikt einer shingwanischen Verfluchung, die er sich einst
cingefangen hatte und die nur zu bestimmten Zeiten hervorbricht.
Sollten die Helden ldstig werden, ldsst Nazir sie einfach stehen oder —
wenn das nichts niitzt — invoziert eine Formel, die wie ein IMPERAVI
ANIMUS wirkt: “Zerschneidet euch die FuBsehnen, wenn ihr es wagt,
mich weiter zu verfolgen.”

Na'Sr T'Arvan entstammt dem Nomadenvolk der Ban Bargui und
war ein hochrangiger Spion in Balan Cantara, flog auf und musste
dem Machtbereich des dortigen imperialen Herrschers entkommen:
Ein Giildenlandsegler des Hauses Bramstetter nahm ihn mit nach
Aventurien, wo er schon seit Jahren Informationen iiber den Kon-
tinent sammelt.

Mit der neuerlichen Exkursion des Horasreiches will er endlich seinen
alten Spionageauftrag vollenden und sowohl die Informationen, die er
seinerzeit iiber das Imperium gesammelt hat, als auch Berichte iiber
Aventurien, seine Volker, seine Kultur — und seine Verteidigungs-
moglichkeiten! — ins Giildenland zu seinem Volk zu schmuggeln.
Die Informationen iiber Aventurien sind den Ban Bargui nur wenig
wert, aber sie sind perfekt fiir einen Handel mit dem Imperium, das
Aventurien wohl immer noch als verlorene Provinz betrachtet ...

Er hat dem Nandusgeweihten Orphiles von Terubis eine verschlos-
sene Kiste mit all diesen Akten tibergeben, versichert, dass es sich um
GruBbotschaften und beste Empfehlungen handele, und angegeben,
wer diese Botschaft in Balan Cantara erhalten solle. Mit passenden
Eingaben an die Horaskaiserin und fachlicher Beratung der Adler-
flotte in dieser Angelegenheit sorgte er dafiir, dass die Flottille auch
diese Ziel ansteuern wird, und gab alle Informationen preis, die eine
sichere Uberfahrt erméglichen sollen.

Nazir will weiterhin die Maske als Botschafter des Imperiums auf-
rechterhalten, der Zeitpunkt, an dem er selbst inkognito in den Westen
zuriickkehrt, ist noch nicht gekommen.

Der Fluch der Draydal

Meisterinformationen: Vor iiber zwei Jahren war Harikas Expedition
mit den Draydal, Hérigen des Namenlosen, konfrontiert. Die Kara-
velle Avesfreund ging dabei verloren, Teile der Besatzung der Prinzessin
Lamea wurde mit einer langdauernden Krankheit verflucht: Nach
Monaten oder Jahren wird das Opfer schubweise von Schmerzen

gepeinigt, als ob fliissiges Gold in den Adern flieBen wiirde, Fieber-
anfille schiitteln es, und Haut und Haare nehmen allmihlich die
Farbe des gelben Metalls an, bis es unter namenlosen Qualen zu
einem Hiuflein Goldstaub zerfillt.

Etliche von Harikas Besatzungsmitgliedern erlagen bereits der unhei-
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ligen Sieche. Sie selbst tiberlebte bis jetzt nur dank des wahrscheinlich
einzigen Gegenmittels, das die Auswirkungen neutralisiert: Lapirul,
eine Kriuteressenz von der Insel Era’Sumu.

Seit drei Monaten ist Harikas Vorrat an dieser Tinktur jedoch er-
schopft, nur im Giildenland kann es Nachschub geben. Mittlerweile
kann Harika das Bett nicht mehr verlassen und liegt trotz zahlreicher
betender Perainegeweihte und herumdokternder Medici im Sterben.
Nur durch Zufall erfihrt Doctor Ljisvalis (siche S. 80), der auf der
Fahrt Bordheiler und Metallurg war, dass im Giildenlandmuseum
seit 200 Jahren einige Ampullen Lapirul ausgestellt sind. Da erjedoch
als einstiges Besatzungsmitglied der Prinzessin Lamea ebenfalls unter
Quarantine steht (obwohl ihn seine niedrige Magieanfilligkeit vor
dem Fluch bewahrte), bricht er aus, um die Arznei auf eigene Faust
zu entwenden. Von dem Lapirul erfuhr auch der zwischenzeitlich
in Grangorella eingetroffene Matajew, der nun sichergehen méchte,
dass die Leitfigur Harika auch wirklich das Zeitliche segnet, und
beschwort einen Spuk: Er soll die Ampullen zerstéren.

In derselben Nacht, in der der fliichtige Doctor Lysvalis ganz un-
gelehrtenhaft in das Museum einbricht und der Geist die Ausstel-
lungsriume aufsucht, sind auch die Helden nicht weit entfernt.

R

Einbrecher in dunkler Nacht

Meisterinformationen: Die Helden kénnen spitabends von der
Feier ihres letzten Auftrags zuriickkehren oder noch Wichtiges in
der Lagunenstadt erledigt haben, wihrend sie gerade das Museum
passieren (durch die Transportbarken Grangorellas, die stets an un-
terschiedlichen Orten anlanden miissen, kénnen Sie die Gruppe an
fast jeden Punkt Grangors dirigieren).

Wieder geht euch durch den Kopf, was denn aus der so lange angeplanten
Expedition wiirde, wenn Harika die Rote tatsichlich stirbt. Neben euch
ragen die Karyatiden und blumenumrankten Siulen des Giildenland-
museums auf; als ihr ein Scheppern und das Klirren von Glas hort. Eine
Katze protestiert fauchend, dann ist wieder alles ruhig.

Meisterinformationen: Das Gerdusch kam von der hinteren
Hausfront des Giildenlandmuseums, wo Ljsvalis Butzenscheiben
cingeschlagen hat, um in das Erdgeschoss zu gelangen. Die Helden
finden bunte Glassplitter und kénnen es von innen ein paar Mal
poltern héren.

Wenn die Helden hinterher schleichen, ist der im Dunkeln umherir-
rende Doctor schnell zu finden und auszumanévrieren. “Lasst mich,
es geht um Leben oder Tod!” ruft er, wenn ihn die Abenteurer
festnageln wollen. Hastig und nach Luft japsend erklirt er seine Be-
weggriinde und appelliert an das Verantwortungsgefiihl der Helden,
die er bald vom Kriegshafen wiedererkennt, ihm zu helfen und die
Ampullen aufzutreiben.

Tumult im Museum

Der zittrige Gelehrte leuchtet mit seiner Olfunzel weit in den Raum
hineinragende Konstrukte und matt blinkendes Kupfergeschmeide aus.
“Hier irgendwo ... hier muss es sein.” Und tatsichlich: Griinlich opali-
sierend, in vier eiférmigen Kristallampullen, steht die Essenz auf einem
hohen Bord. Plétzlich ein Poltern aus der Finsternis des Nebenraumes,
ein kithler Luftzug, der Geruch nach Tonstaub. Ist hier noch jemand?

Meisterinformationen: Der Spuk rauscht unsichtbar heran und
bemiiht sich, die Ampullen schlicht durch Herunterschubsen zu
zerstéren, was ein Held durch sachtes Auffangen vereiteln sollte
(GE-Probe). Nun wendet sich der Geist seinen Gegnern zu und ldsst
nichts unversucht, das Objekt seines Auftrages unter ganzen Regalen
und Schrinken zu begraben.

Chaos ist um euch herum ausgebrochen und schwirrt zwischen euch
umbher: Ein Regal kippt zu Seite und ldsst TerrakottagefiBe herabreg-
nen, ein Stuhl fliegt durch die Luft und blockiert die zugeschnappte
Tiir nach drauBen. Ein Untierschidel saust auf einen Helden zu und
zerspringt an der Wand in tausend Teile. Glas scheppert, Holz knirscht
und Metall singt. Eine Sammlung von Messern und Piken bewegt sich
von Geisterhand und fliegt auf euch zu.

Meisterinformationen: Der Poltergeist kann lebende Wesen nicht
direkt angreifen, sondern bedient sich (mit ca. KK 50) der Gegenstin-
de seiner Umgebung. Lassen Sie die Helden ausweichen und ihre
Korperbeherrschung testen und verteilen Sie bei Misslingen Schaden
zwischen W3 und W20 TP, Wer die Ampullen hilt, muss mit
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FF-Proben, wenn nicht sogar Akrobatik darauf achten, dass sie ihm
nicht aus der Hand fallen oder zerschlagen werden.

Der Poltergeist

MU25 LE40 RS 7 AT10 PAO MR 15

TP 3W+6 (gegen tote Materie) GS8 AU 1000

Der Spuk ist nur mit magischen oder geweihten Waffen zu
ver-letzen (notfalls erweist sich ein greifbarer gildenlandischer
Bratspiel als verzaubert), ein GEISTER AUSTREIBEN+7 bannt
ihn. Weiteres finden Sie in Mysteria Arkana, S. 112f.

Bei ausreichendem Widerstand verliert der Geist selbst irgendwann
das Interesse, verabschiedet sich mit der VerheiBung “Mein Meister
ist Herr vieler Kreaturen. Ich war nur die erstel” und zieht sich in sein
Grab zuriick.

Das Leben der Admiralin

Meisterinformationen: Die Helden miissen das Lapirul selbst zum
Krankenbett Harikas in der Admiralitit bringen, denn der Doctor
hat sich wihrend des Kampfes ein Bein gebrochen und fleht stets:
“Beeilt euch, jetzt kann jeder Augenblick zihlen.” Auf Grangorella
sicht sich die Gruppe vier Seegardisten vor den Gemichern Harikas
gegeniiber (Werte wie Westwinddrachen auf S. 80), die allenfalls

Geweihte passieren lassen, die der Sterbenden die letzte Segnung

geben, denn die Ruhe vor dem Rauschen von Golgaris Schwingen
gilt als heilig. Kletterfreudige Abenteurer kénnen auch versuchen,
durch das Fenster im 3. Geschoss einzusteigen.

»Goldbestiubt und doch totenbleich ist das Gesicht der Admiralin,
salziger SchweiB liegt kalt auf der Haut und im Bett, ihr Atem geht nur
noch flach. Wo sind die Medici, die sie betreuen sollen? Kaum, dass die
Ampulle gedfinet wird, leuchtet die Essenz in wechselnden Farben und
erwirmtsich in deiner Hand. Vorsichtig benetzt du Harikas Lippen, fiillst
ihr den Mund, bis sie schluckt und mit einem Mal nach Luft schnappt.
Fast augenblicklich weicht das Fiebergold zuriick und hinterlisst nur
gebriunte Narbenhaut.«

Meisterinformationen: Bald bemerken die Wachen die Anwesenheit
der Helden, Medici werden gerufen und die Helden hinauskompli-
mentiert. Harika ist binnen weniger Stunden wieder wohlauf, bedankt
sich am nichsten Tag mit dem humpelnden Doctor Lisvalis selbst bei
ihnen und versichert, dass sie unter ihrem Kommando dienen werden.
Die vier Ampullen werden Harika vier Monate vor den Auswirkungen
der Draydalsieche verschonen (sollten welche zerschlagen worden
sein, reichen auch weniger), weswegen sie gezwungen ist, bis dahin
wieder das Giildenland zu erreichen.

Besondere Angelegenheiten

Es wird ernst ...

Gut zwei Wochen nach Ankunftin Grangorella werden die Helden von
ciner eilfertigen Seejunkerin namens Lucilla ya Torese den schroffen Krei-
defelsen des Kriegshafens hinauf in das Hauptquartier der Admiralitdt
gefithrt. Die wenigen Wachen des beginnenden Tages scheinen der Grup-
pe misstrauisch hinterherzublicken. Die Helden werden etwas abseits in
ein rundes, mit zahlreichen Kriegsflaggen geschmiicktes Turmzimmer
gefithrt, dessen Mittelpunkt ein iiberdimensionierter Schreibtisch ist.
Hier lisst sie die Junkerin alleine.

Nur Augenblicke spiter tritt durch eine Hintertiir jener mysteriése Mann
ins Zimmer, den die Helden noch vom Rekrutierungsbiiro in Grangor
her kennen. Er blittert in einer Akte in seiner Hand (in Wahrheit leere
Blitter), und setzt sich, natiirlich ohne diese Bequemlichkeit auch den
Helden anzubieten.

Meisterinformationen: Konnetabel Sumudan von Aldyra, sowohl
offizieller als auch geheimer Vorsteher des Directoriums fiir besondere
Angelegenheiten, sollte von Thnen als typischer Drahtzicher hinter
Geheimnissen dargestellt werden, der stets eine Spur mehr zu wissen
scheint, als er vorgibt. Von Aldyra hat das Verhalten der Helden in
den letzten Tagen persénlich verfolgt und entschieden, dass es jetzt
an der Zeit ist, ihre Talente zu nutzen.

Typische Zitate:

@ “Mein Name tut nichts zur Sache, bei Phex. Ich muss Euch kennen
und nicht umgekehrt.”

@ “Hier sind einige Disziplinlosigkeiten vermerkt, die Ihr euch in
den letzten Tagen geleistet habt. Andererseits scheint Ihr tiber Fi-

Das Directorium fiir besondere Angelegenheiten

Das DBA ist der geheime Geheimdienst des Horasreiches, eine hinter
Verklausulierungen, mehrfachen Identititen und geheimen Losungen
verborgene Quasi-Geheimgesellschaft, die manchmal 